b SACHY

Hra pro 2 hrace, kazdy méa 16 kamend.

Cilem hry je dat soupefovu krali mat.

Vychozi situace

Bili pésci stoji v druhé fadé, ostatni bilé kameny stoji

v prvni. V rozich jsou véZe, vedle nich jezdci, dale ke
stfedu strelci. Na zbylém bilém poli stoji ddma a na
gerném krdl. Cerné kameny stoji na sedmé a osmé fadé
a zrcadlové kopiruji postaveni bilych (diagram 1).

Hra

Hru zahajuje bily, potom je na fadé €erny. Dale se hraci
v tazich pravidelné stiidaji. Hra¢ na tahu prenese jeden
ze svych kament na jiné pole, bud'volné, nebo obsazené
soupefovym kamenem. V druhém pfipadé tento tah konci
branim — odstranénim soupefova kamene z Sachovnice.
Kémen napadd pole, jestlize na tomto poli mlze brat.

Kameny tahnou podle nasledujicich pravidel:

‘ Pésec (P) se smi posunout pouze o jedno pole
vpred. Vyjimkou je pfesun z vychoziho pole, kdy maze
byt posunut o jedno nebo dvé pole. Pésec, ktery bere
souperdv kdmen, se nepiesune pfimo vpred, ale o jedno
pole doprava nebo doleva diagonalné (diagram 2).
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D3. Tahy vézi a jezdcem



z Véz (V) mlzZe postoupit pres libovolny pocet
volnych poli ortogonalné v fadé nebo sloupci, kde se
prévé nachazi (diagram 3).

m Jezdec (J) se premistuje zvlastnim zplsobem —
opisuje tvar pismene »L«. Jezdec jako jedina figura smi
pireskakovat kameny, které mu stoji v cesté (diagram 3).

-g Strelec (S) se pfesunuje po diagonalach, na kterych
pravé stoji, o libovolny pocet volnych poli (diagram 5).

! Déama (D), nejsilngjsi figura, tdhne véemi sméry
pres libovolny pocet neobsazenych poli (diagram 4).

@@ Kral (K) sm téhnout libovolnym smérem jen na
sousedni pole, které neni ohrozeno zadnym souperfo-
vym kamenem (diagram 5). Vyjimka plati pfi rochadé.

Rochada je zvlastni druh tahu, kdy hra¢ posune sou-
Casné dva své kameny — kréle a jednu z vézi. Pocita se
vSak jako tah kraltv. Nejprve se krél presune ze svého
zékladniho pole o dvé pole smérem k vézi stejné barvy,
kterd dosud stoji na svém vychozim poli. Pak je tato véz
pfemisténa pres krale a zlistane stat za nim na soused-
nim poli ve stejné fadé. (Viz diagram 6.)

Rochada je proveditelna jen za téchto okolnosti:

1. Krélem ani vézi jesté nebylo tazeno.

2. Vsechna pole mezi krdlem a véZzi jsou volna.

Dé6. Rochada



3. Pole, na kterém kral stoji, které musi prekrogit,
nebo které mé obsadit, neni ohrozeno soupefovym
kamenem.

4. Nejprve se premistuje kral. Jestlize se hra¢ dotkne
nejdfive véze, nemUze uz s ni rochovat, ale musi s ni
provést bézny tah.

Zvlastnim pravidlem je brani mimochodem (en passant).
Pésec ohroZzujici pole, které presel souperiv pésec,
jenz ze zdkladniho pole postoupil jednim tahem o dvé
pole, mGze tohoto soupefova pésce brat, jako by tento
pésec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze pro-
vést pouze jako bezprostfedni odpovéd. (Viz diagram 7.)

Kral je v $achu, jestlize je ohroZen (napaden) aspoi
jednim soupefovym kamenem, tj. tento kdmen by mohl
v pFistim tahu vstoupit na kralovo pole. HlaSeni Sachu
neni povinné. (Viz diagram 8.) Kral, ktery je v $achu,
musi této hrozbé uniknout v bezprostfedné nasle-
dujicim tahu. A to pfesunem na jiné, bezpetné pole,
branim Sachujiciho kamene, nebo posunutim svého
kamene mezi krale a $achujici souperoviv kdmen.

Kdyz pésec dosahne posledni fady, je ihned proménén
v ddmu, véz, stfelce nebo jezdce téze barvy. Volba
hra¢e neni omezena na kameny, které byly dfive vzaty.
Tato zdména se nazyva proménou pésce. Plsobnost
proménéného kamene je okamzita.

D7. Brani »en passant«
Cerny pésec prdvé ucinil
dvoukrok — bily pésec nyni
mdZe brdt mimochodem

D8. Sach
Bily strelec Sachuje



Konec hry

1. Nedokaze-li hra¢ odvratit svym nejbliz§im tahem
ohrozeni svého krale a zbavit ho Sachu, partie
kon¢i jeho pordzkou. Podle ustélené zvyklosti se
Fikd, Ze dostal mat (diagram 9).

2. Hrag, ktery povazuje svou situaci za beznadé&jnou
a nechce mafit ¢as, mUze prohlasit, Ze se vzdava.

Vitézem je soupef, aniz by musel dat kréli mat. D9. Mat

3. Partie je nerozhodné:

a) Na zdkladé dohody mezi obéma hragi.
(Remizu nabizi jen hrag, ktery praveé tahl.)

b) Pokud krél hrace, ktery je na tahu, neni v $achu
a hra¢ nemuze provést zadny pfipustny tah.
Rika se, Ze partie skongila patem (diagram 10).

c) JestliZze se stejna pozice mUze pravé potieti
vyskytnout nebo se jiz potreti vyskytla.

d) Pokud oba hra¢i provedli poslednich padesat
po sobé nasledujicich tahl, aniz byl bran

néjaky kdmen nebo bylo taZzeno péscem. D10. Pat
e) Kdyz zUstaly ve hie jen takové kameny, které Cerny na tahu

neumoznuji zddnému z hract dosahnout

vitézstvi.
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